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Περίληψη 
 
 
    Η παρούσα πτυχιακή εργασία ασχολείται με την υλοποίηση αυτοματισμών για 
έξυπνο σπίτι καθώς και βραχιολάκι έκτακτης ανάγκης για ηλικιωμένους. 
Επιτυγχάνεται μέσω της πλατφόρμας Arduino και αισθητήρων, είτε με τοπικό είτε με 
απομακρυσμένο έλεγχο. 
    Αρχικά θα μελετηθεί η χρησιμότητα και η εφαρμογή του έξυπνου σπιτιού και 
βραχιολιού έκτακτης ανάγκης στην καθημερινότητα. Στη συνέχεια θα γίνει ανάλυση 
και αναφορά στους μικροελεγκτές Arduino, στην γλώσσα προγραμματισμού  Wiring 
C , στο πρόγραμμα xampp  στη βάση δεδομένων mySQL, στις γλώσσες και τα 
εργαλεία προγραμματισμού διαδικτύου ΗTML, PHP, JavaScript, CSS και στην 
παρουσίαση γραφικών παραστάσεων με google charts και thingspeak. 
    Στην συνέχεια θα  γίνει ανάλυση του υλικού και του λογισμικού μέρους του 
συστήματος. Πιο συγκεκριμένα στο υλικό μέρος θα επεξηγηθεί η λειτουργία του κάθε 
αισθητήρα και στο λογισμικό μέρος τα σενάρια αυτοματισμών, οι βιβλιοθήκες   η 
συνδεσμολογία , η σύνδεση με το διαδίκτυο και η απεικόνιση των γραφημάτων. 
   Τέλος  θα γίνει παράθεση συμπερασμάτων, όσον αφορά το τελικό αποτέλεσμα και 
θα αναφερθούν ιδέες και σκέψεις για μελλοντικές επεκτάσεις και βελτιώσεις του 
συστήματος που υλοποιήθηκε. 
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	2.3 Προγραμματισμός Arduino
	2.3.1 Βασικά στοιχεία προγράμματος
	Σε αυτήν την υποενότητα θα αναφερθούν κάποια από τα βασικά στοιχεία του προγράμματος arduino τα οποία είναι απαραίτητα για την χρήση του.
	Περιβάλλον προγράμματος και βασικά μέρη του κώδικα
	Επιλογή πλακέτας arduino
	Εικόνα 31: Επιλογή πλακέτας Arduino
	Επιλογή θύρας usb την οποία είναι συνδεδεμένη η πλακέτα Arduino
	Εικόνα 32: Επιλογή θύρας Arduino
	Έλεγχος του προγράμματος για συντακτικά λάθη
	Εικόνα 33: Έλεγχος για συντακτικά λάθη
	Ανέβασμα του κώδικα στην πλακέτα Arduino
	Εικόνα 34: Ανέβασμα του κώδικα
	Άνοιγμα σειριακής οθόνης
	Η σειριακή οθόνη είναι ο «σύνδεσμος» μεταξύ του υπολογιστή και του Arduino  -  Επιτρέπει την αποστολη και την λήψη μηνυμάτων κειμένου, εύχρηστα για αποσφαλμάτωση ή για έλεγχο του Arduino από το πληκτρολόγιο.
	Εικόνα 35: Σειριακή οθόνη
	Ένδειξη σφαλμάτων που μπορεί να προκύψουν είτε κατά την μεταμόρφωση είτε κατά το ανέβασμα
	Εικόνα 36: Ένδειξη σφαλμάτων
	2.3.2 Βασικές εντολές
	Η γλώσσα προγραμματισμού Arduino μπορεί να χωριστεί σε τρία κύρια μέρη:
	1. Συναρτήσεις
	2. Τιμές (μεταβλητές, σταθερές)
	3. Δομή
	Πίνακας 1: Κύρια μέρη γλώσσας προγραμματισμού Arduino
	Πίνακας 2: Βιβλιοθήκες που χρησιμοποιήθηκαν
	Υλικό (Hardware)
	Υποδοχές-Ακίδες  (5V, 3.3V, GND, Analog, Digital, PWM, AREF)
	Πίνακας 3: Υποδοχές- Ακίδες Arduino


	3.3.5  5V Relay TTL Signal 1 Channel Module High Level Expansion Board For Arduino
	3.3.5  5V Relay TTL Signal 1 Channel Module High Level Expansion Board For Arduino
	Εικόνα 47: Πλακέτα Ρελέ
	3.3.6  Flame Sensor Module IR Sensor Detector
	Η ηλεκτρονική μονάδα αισθητήρα φλόγας KY-026 για το Arduino ανιχνεύει το υπέρυθρο φως που εκπέμπεται από τη φωτιά. Η μονάδα διαθέτει τόσο ψηφιακές όσο και αναλογικές εξόδους και ένα ποτενσιόμετρο για τη ρύθμιση της ευαισθησίας. Συνήθως χρησιμοπο...
	3.3.9  3 Colour LED Module
	Το συγκεκριμένο module διαθέτει τρία βασικά χρώματα (πράσινο, κόκκινο, μπλε) και μέσω διαμόρφωσης pwm μπορούν να παραχθούν πολλά χρώματα
	3.3.10 KY-018 PHOTORESISTOR MODULE
	Αυτή η μονάδα αποτελείται από μία φωτοαντίσταση και μία αντίσταση 10 kΩ συνδεδεμένα σε σειρά. Η αντίσταση της φωτοαντίστασης μειώνεται όσο αυξάνεται το φως ενώ μειώνεται όταν το φως μειώνεται.Η αναλογική έξοδος καθορίζει την ένταση του φωτός
	Εικόνα 52: Πλακέτα φωτοαντίστασης
	3.3.11 Soil moisture detector module
	Εικόνα 53: Αισθητήρας υγρασίας χώματος
	Εικόνα 54: Αισθητήρας κλίσης(υδραργύρου)
	3.3.13 Water Level Sensor
	Θερμοκρασία λειτουργίας: 10 ℃ έως 30 ℃
	Ο ενεργός πιεζοελεκτρικός βομβητής kY-012 παράγει έναν μονοτονικό ήχο όταν δέχεται ψηφιακό σήμα 1. Επίσης ο αντίστοιχος παθητικός βομβητής μπορεί να παράγει πολυτονικούς ήχους.
	Εικόνα 56: Πλακέτα Buzzer
	3.3.15 DFRobot Capacitive Touch Sensor
	Ο χωρητικός αισθητήρας αφής μπορεί να αισθάνεται την ανθρώπινη αφή ή τα μέταλλα και να στείλει στην έξοδο του σήμα 1 ή 0 αντίστοιχα. έχει πολύ μεγάλη ευαισθησία καθώς μπορεί να ανιχνεύσει αφή και μέσα από κάποιο ύφασμα.
	Χαρακτηριστικά:
	Τάση τροφοδοσίας: 3.3 V- 5V
	Ψηφιακή έξοδος
	Μέγεθος: 22x 30 mm
	Εικόνα 57: Αισθητήρας αφής
	Τεχνικά Χαρακτηριστικά

	Εικόνα 58: Ανεμιστήρας DC
	Εικόνα 60: Λειτουργία DC μοτέρ
	Για την συνδεσμολογία του μοτέρ και του ανεμιστήρα δεν αρκεί απλά να συνδεθούν στην έξοδο του arduino και στη γείωση γιατί αυτό μπορεί να καταστρέψει την πλακέτα. Για αυτόν τον λόγο χρειάζεται ένα κύκλωμα οδήγησης (παραπάνω εικόνα)
	Τα στοιχεία που χρησιμοποιήθηκαν για το κύκλωμα είναι:
	Το τρανζίστορ λειτουργεί ως διακόπτης για την τροφοδοσία του μοτέρ.
	Επίσης τοποθετείται η δίοδος παράλληλα στο μοτέρ. Αυτό γίνεται ώστε αν δημιουργηθεί αντίθετο ρεύμα από το μοτέρ να περάσει μέσα από αυτό και να μην κατευθυνθεί προς το arduino ή το τρανζίστορ.
	Ο αισθητήρας MPU-6050 περιέχει ένα επιταχυνσιόμετρο MEMS και ένα γυροσκόπιο MEMS σε ένα ενιαίο τσιπ. Είναι πολύ ακριβής, αφού περιέχει υλικό 16- bit  μετατροπής αναλογικό σε ψηφιακό, ανά κανάλι. Για αυτό, συλλαμβάνει ταυτόχρονα τα κανάλια x, y ...
	Προδιαγραφές:
	Εικόνα 61: Επιταχυνσιόμετρο MPU-6050
	3.3.19 Geekcreit® 1.3 Inch 4Pin White OLED LCD Display 12864 IIC I2C Interface Module For Arduino
	3.3.20 Pulsesensor Pulse Heart Rate Sensor Module For Arduino Pulse Sensor
	Εικόνα 63: Αισθητήρας καρδιακών παλμών
	Εικόνα 64: ESP-8266 Wifi
	2. Infrared IR Receiver Module Wireless Remote Control Kit For Arduino
	3. DFRobot Capacitive Touch Sensor
	4. 1 x Button
	5. 4 x Leds (φωτισμού, αισθητήρα αφής, κωδικού, πόρτας)
	Η βιβλιοθήκη που χρειάζεται για την λειτουργία του σεναρίου είναι η IRremote.h.
	Στην συνέχεια θα επεξηγηθεί η λειτουργία του σεναρίου.
	Αρχικά έχει χρησιμοποιηθεί ο αισθητήρας pir για την διευκόλυνση του χρήστη σε συνθήκες έλλειψης φωτισμού στον χώρο της εξωτερικής πόρτας. Όταν ο αισθητήρας εντοπίσει κίνηση ανάβει το led φωτισμού και παραμένει αναμμένο για όση ώρα βλέπει κίνηση....
	Έπειτα έχει τοποθετηθεί το Button για να υποδηλώνει το αν είναι ανοιχτή ή κλειστή η πόρτα. Όταν το button είναι πατημένο η πόρτα είναι κλειστή.
	Για να λειτουργήσει το αυτόματο σενάριο θα πρέπει η εξωτερική πόρτα να είναι κλειστή. Προκειμένου να ξεκλειδώσει η πόρτα πρέπει να ισχύουν συγχρόνως δύο συνθήκες (λογικό και).
	1. Ο χρήστης να πατήσει τον αισθητήρα αφής για ένα συγκεκριμένο χρονικό διάστημα (π.χ. 2 δευτερόλεπτα) ώστε να ενεργοποιηθεί η πρώτη συνθήκη. Σε περίπτωση που ο αισθητήρας πατηθεί για λιγότερο η περισσότερο χρόνο η συνθήκη απενεργοποιείται. Για την δι...
	2. Επίσης με την χρήση του τηλεχειριστήριου να πατηθεί ένας τριψήφιος κωδικός ο οποίος ενεργοποιεί την δεύτερη συνθήκη και ενεργοποιείται συγχρόνως και η δεύτερη λυχνία led αισθ. αφής (μπλε).
	Τέλος έχει οριστεί ένα χρονικό όριο είκοσι δευτερολέπτων μέσα στο οποίο θα πρέπει ο χρήστης να ενεργοποιήσει τις δύο συνθήκες για να ανοίξει η πόρτα. Αν μία από τις δύο δεν είναι σωστή η διαδικασία ξεκινάει από την αρχή. Αν το πρόγραμμα δει και ...
	Εικόνα 65: Σχεδίαση σεναρίου ασφάλειας με το fritzing
	Ο κώδικας για το σενάριο ασφάλειας εξωτερικής πόρτας (τρέχει στο Arduino Uno του έξυπνου σπιτιού):
	//asfaleia
	4.2 Σενάριο αυτόματης αντλίας ανελκυστήρα
	Η αυτόματη αντλία ανελκυστήρα έχει μεγάλη χρησιμότητα για τα νερά που μαζεύονται στα φρεάτια των ανελκυστήρων λόγω διαφόρων διαρροών. Αυτό το πρόβλημα μπορεί να γίνει πολύ χειρότερο τους χειμερινούς μήνες που υπάρχουν έντονες βροχοπτώσεις. Για ...
	Οι αισθητήρες που χρησιμοποιήθηκαν για την αυτόματη αντλία ανελκυστήρα είναι:
	1. HC-SR04 Ultrasonic Module Distance Measuring Transducer
	2. DC Mini Motor
	3. 1x PN2222 Transistor
	4. 1x N4001 diode
	5. 1x 270 Ω Resistor
	Το συγκεκριμένο σενάριο δεν χρειάζεται κάποια βιβλιοθήκη για την λειτουργία του.
	Η λειτουργία του σεναρίου είναι η εξής:
	Ο αισθητήρας ultrasonic μετράει την απόσταση από το σημείο που εκπέμπει μέχρι το σημείο του αντικειμένου(στην περίπτωση μας το νερό του φρεατίου) Όταν ο αισθητήρας ultrasonic εντοπίσει στάθμη νερού μικρότερη ή ίση με 9 cm( πάνω από το max) τότε ...
	Το κύκλωμα για το σενάριο αυτόματης αντλίας ανελκυστήρα είναι το εξής:
	Εικόνα 66: Σχεδίαση αυτόματης αντλίας με το fritzing
	Ο κώδικας για το σενάριο αυτόματης αντλίας ανελκυστήρα(τρέχει στο Arduino Mega του έξυπνου σπιτιού):
	4.3 Σενάριο αυτόματου ποτίσματος
	Το αυτόματο πότισμα είναι πολύ χρήσιμο στην καθημερινότητα καθώς απαλλάσσει τον χρήστη από την έννοια του ποτίσματος και ειδικά σε φυτά που χρειάζονται καθημερινό πότισμα. Επίσης μπορεί να διατηρήσει την υγρασία του χώματος σε επιθυμητά επίπεδα,...
	Οι αισθητήρες που χρησιμοποιήθηκαν για το αυτόματο πότισμα είναι:
	1. Soil moisture detector module
	Το κύκλωμα που υλοποιήθηκε για το σενάριο αυτόματου ποτίσματος   είναι το παρακάτω:
	Εικόνα 67: Σχεδίαση αυτόματου ποτίσματος με το fritzing
	Το συγκεκριμένο σενάριο δεν χρειάζεται κάποια βιβλιοθήκη για την λειτουργία του.
	Εικόνα 68: Σχεδίαση ελέγχου γκαραζόπορτας με το fritzing
	4. 1x PN2222 Transistor
	5. 1x N4001 diode
	6. 2x 270 Ω Resistor
	7. 1 x Button
	8. 1 x Led (κλιματιστικό)
	Η βιβλιοθήκη που χρειάζεται για την λειτουργία του σεναρίου είναι η dht.h.
	Λειτουργία αυτόματου σεναρίου:
	Για το σύστημα ποιότητας αέρα έχει χρησιμοποιηθεί ένας αισθητήρας ανίχνευσης επιβλαβών αερίων και ένας ανεμιστήρας που εξυπηρετεί στον εξαερισμό του σπιτιού. Όταν ο αισθητήρας εντοπίσει συγκέντρωση αερίων μεγαλύτερη της τιμής που έχουμε ορίσει (...
	Για το σύστημα κλιματισμού υπάρχουν δύο επιλογές λειτουργίας
	1. Αν η θερμοκρασία είναι μέσα στο εύρος από 21 μέχρι και 24 βαθμούς κελσίου τότε  θερμοκρασία θεωρείται φυσιολογική και ο χρήστης μπορεί να ενεργοποιήσει το κλιματιστικό χειροκίνητα με τη βοήθεια του button αν αυτό είναι επιθυμητό.
	2. Αν η θερμοκρασία είναι μεγαλύτερη από 24 βαθμούς ( για τους καλοκαιρινούς μήνες) τότε το κλιματιστικό θα είναι ρυθμισμένο στην ψύξη και θα ενεργοποιείται αυτόματα μέχρι η θερμοκρασία να φτάσει κάτω από 24 βαθμούς.
	Εικόνα 69: Σχεδίαση ελέγχου κλιματισμού και ποιότητας αέρα με το fritzing
	Το συγκεκριμένο σενάριο δεν χρειάζεται κάποια βιβλιοθήκη για την λειτουργία του.
	Εικόνα 70:Σχεδίαση ανίχνευσης φωτιάς και πλημμύρας με το fritzing
	1. DS1302 Real Time Clock Module
	2. 1x Photoresistor
	3. 2x Leds ( παντζούρια, εξωτερικός φωτισμός)
	4. 1x Resistor 10000Ω
	Εικόνα 71:Σχεδίαση ελέγχου πατζουριών και εξωτερικού φωτισμού με το fritzing
	Εικόνα 72: Η ψυχολογία των χρωμάτων
	Εικόνα 73: Πως τα χρώματα επηρεάζουν το σώμα
	2. Infrared IR Receiver Module Wireless Remote Control Kit For Arduino
	Η βιβλιοθήκη που χρειάζεται για την λειτουργία του σεναρίου είναι η IRremote.h.
	Η λειτουργία του σεναρίου περιγράφεται παρακάτω:
	Το κύκλωμα για το σενάριο σενάριο ελέγχου φωτισμού αίθουσας ψυχαγωγίας είναι το παρακάτω:
	Εικόνα 74:Σχεδίαση ελέγχου φωτισμού αίθουσας ψυχαγωγίας με το fritzing
	Εικόνα 75: Σχεδίαση τελικού κυκλώματος με το fritzing
	Εικόνα 76: Η μακέτα του έξυπνου σπιτιού
	Εικόνα 77: Μακέτα( Arduino Mega & 1ο breadboard)
	Εικόνα 78: Μακέτα( Arduino Uno & 2ο breadboard)
	Η βιβλιοθήκες που χρειάζονται για την λειτουργία του σεναρίου είναι η Wire.h, η U8glib.h, η DS1302.h και η dht.h.
	Εικόνα 79: Πρώτη οθόνη                                      Εικόνα 80: Δεύτερη οθόνη
	Εικόνα 81:Σχεδίαση τελικού κυκλώματος βραχιολιού έκτακτης ανάγκης για ηλικιωμένους με το fritzing
	Εικόνα 82: Βραχιόλι έκτακτης ανάγκης για ηλικιωμένους ή ατόμων με ιατρικές παθήσεις
	Εικόνα 84: Πλαϊνή όψη βραχιολιού έκτακτης ανάγκης για ηλικιωμένους ή ατόμων με ιατρικές παθήσεις
	Κεφάλαιο 5: Λογισμικό μέρος

	Εικόνα 85: Δημιουργία βάσης δεδομένων
	Εικόνα 87: Δημιουργία πίνακα σε SQL
	 GARAGE: Αποθηκεύει την τιμή της γκαραζόπορτας όταν αυτή είναι ανοιχτή ή κλειστή.
	 ANTLIA: Αποθηκεύει την τιμή της αντλίας ανελκυστήρα με ή χωρίς νερό.
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